Che Dreanthiack Post 


JONKOPING, ONSDAG, 24 NOVEMBER, 2004 


Farska bilder fran uppbyggnaden 


Alla ni deltagare missar varje ar det som tar mest tid under 
Dreamhackveckan. Ni missar omkring de hundra scouter 
som kommer och bygger bord. Ni missar crew som sliter 
med att fa i ordning varenda sladd, varenda plastpåse anda 
in i det sista. Framforallt sa missar ni (och vi) admins 
(bestaende av Kenny Eklund och Martin Ojes) kampande 
med sponsorer, inköp, bokningar och mycket annat. 


Jag sitter nu och blickar ut över 
hallen, det är mer rörelse än 


någon annan dag den här veckan. 


Jag skulle nästan kunna beskriva 
situation som något kaotisk 
men då är det ju också kvällen 
innan den stora dagen, dagen då 
Dreamhack Winter 04 sätter igång. 
Alla är stressade, springer runt och 
ser lite halvt förvirrade ut. Jag 
förstår redan nu att arbetet kommer 


att fortsätta långt in på natten, för d 
et måste ju vara klart när ni står här 
utanför och köar imorgon. 

Jag har pratat med Therése 
Norby (tezt) för att få ytterligare 
information om årets uppbyggnad 
av Dreamhack. Tezt har tagit en 
paus mitt i all stress för att inte bli 
“utbránd” och hon är välförtjänt av 
den! Första personerna ur crew 
anlände under lördagen och deras 


första uppgift blev att märka upp 
var borden ska byggas. Att bygga 
borden blir sedan scouternas 
uppgift. 

I år var det omkring 100 
scouter som gjorde jobbet på cirka 
4 timmar, vilket är rekord, det kan 
jämföras med tidigare år då det 
gjorts halvfärdigt på 6 tummar. 


Fortsättning på nästa sida 


Sidan 2-3, Bildreportage om uppbyggnaden 
Sidan 4, FAQ angående Webkamerorna på DH 
Sidan 5, A.R.Q - Alternativ Reality Gaming 
Sidan 6, Pyssel och knåp 


Borden = består av 1044 
pallar och är ihopsatta med 
cirka 20000 buntband detta 
resulterar i ungefär 2380 meter 
bord.Givetvis måste alla också 
ha en stol att sitta på och dessa 
6000 stolar har skickats ändå 
från Eskilstuna. För att allt ska 
fungera krävs 2 mil strömkabel 
och närmare 1 mil tp-kabel. 

När allting är på plats tar varje 
crew tag i sitt, activity gör i 
ordning sin myshörna, joltcrew 
får all jolt på plats, tech går och 
pillar med sina tp-kablar... 

Nytt för i år är att C-hallen, 
föregående år sovsalen, är 
öppnad för deltagarna att sitta i 
istället. Sovsalen är förflyttad till 
andra våningen vilket blir bättre 
för alla, mer plats, inget ljus som 
stör och jag tyckte mig känna att 
det var varmare! 

Under tiden som jag har suttit 
här och skrivit har utvecklingen 
gått ytterligare framåt i hallen, 
bigscreenen samt scenen har 
invigts genom stormötet för 
alla funktionärer. Under mötet 
som jag mestadels tog del av 
på håll från våra platser fick lite 
dreamhack-kánslor att krypa 
fram. Lamporna släcktes för 
första gången under min vistelse 
här den här veckan,folk började 
trängas lite framför scenen och 
applåderna avlöste varandra. 


Just nu sitter jag bara och väntar 
på att ni ska in och fylla alla 6000 
tomma stolar, att era datorer ska 
fylla 2380 meter bord och att all 
er glädje ska göra hallen varm 


(jag fryser). 


Jonna ”ponnyjonna” Onselius 


FAQ angáende Webkamerorna pá DH 


Har följer en FAQ angdeende webkamerorna pá DreamHack. Om du har 
fler frågor kan du skicka dem till louie@phetast.nu sa skall jag försöka 


besvara dem. 


Ni kan ocksa se samtliga webcam-bilder genom tiderna som vi i webcam- 
crew tagit pa lana.nu/archive. Vi har också två timelapse filmer gjorda 
med webcambilder pa hemsidan. Du kan läsa ännu mer om kamerorna 


bland vara projekt. 


Kan man komma med i 
Webcamcrew och i sa fall hur? 
Enkelt, ansok till DH-crew pá 
crew.dreamhack.se. Dock brukar 
teamet bli fullt ganska snart. 


Vad krávs fór att fá vara med i 
Webcamcrew? 

Viktigast dr att man ar lite 
teknisk och kan lósa problem 
självständigt. Grundläggande 
kunskap om kameror, FTP-servrar 
(helst PureFTPd), webserverar 
(helst thttpd), nätverk, FreeBSD, 
avsaknad av höjdrädsla och 
lite hándig med skruv, spik, tejp, 
kablar, kartonger och rep. Lite 
social kompetens och pondus dr 
alltid en fórdel nár man behóver 
komma fram eller in nagonstans. 


Vad har ni for servrar? 

Pa DHs04 kórde vi med tre servrar, 
en server som laddade ner en bild 
per kamera och minut for att lagra 
for framtiden, det dr de bilderna 
ni kan se i arkivet. Och två 
servrar som agerade reverseproxy 
för kamerorna och flyttade 
belastningen fran kamerorna till 
de kraftfullare servrarna. 


Hur snabba var servrarna? 
Den servern som lagrade 
bilderna är en dual p2-400 med 


512Mb RAM och 40Gb HDD. 
De två servrarna som agerade 
webservrar var två stycken AMD 
1800+ med IGb RAM och lagom 
med hårddiskutrymme samt var sitt 
Gigabit nätverkskort och gigabit 
länk till DreamHacks backbone. 


Vad kör ni för operativsystem på 
servrarna? 
FreeBSD. 


Varför använder ni inte Linux/ 
Windows/MacOS/QNX/TOS... ? 
Vi i webcamcrew har störst 
erfarenhet av BSD och vi anser 
personligen att FreeBSD är bäst 
lämpat för detta. 


Men Windows har ju jättebra 
program för webkameror? 


Varför har ni webservrar, 
Axis kameror har väl inbygd 
webserver? 

Visst har dom det, men kapaciteten 
på kamerorna är några få besökare 
samtidigt medans det under vissa 
tider är nästan 1000 samtidiga 
besökare till kamerorna. 


Hur har ni tänkt? 
Malet varje år är att få med så 
mycket av evenemanget på bild så 


vi brukar försöka vara först upp 
till hallen. Dock har vi drabbats 
av otur och annat genom åren 
som gjort detta till en omöjlighet. 
En blandning av försenad nyckel 
(dhs03), inget nätverk (dhw03), 
ingen ström (dhs04) har satt 
käppar i hjulen. 


Hur har ni gjort med servrar 
och sä? 

Varje kamera laddar upp en bild 
per sekund till en av de tvä proxy- 
servrarna vi använde. Pä servrarna 
använde vi PureFTP som FTP- 
server och thttpd som web-server. 
Bäda är valda för sin stabilitet och 
snabbhet. 

För att visa rörliga bilder används 
Motion-Jpeg som igentligen bara 
är mänga jpeg-bilder som avskiljs 
av en speciell fördefinierad sträng. 
Tyvärr hanterar inte Internet 
Explorer mjpeg utan det behövs en 
speciell ActiveX-applet för att det 
skall fungera. 


Q: Kan jag fä addresserna direkt 
tillkamerorna? Snälla. 

A: Visst, men du kan inte använda 
dem ändä de är spärrade sä att 
endast vära servrar kommer ät 
dem. 


Anders “loucephyr” Green 


Vi gick runt under 


uppbyggnaden och 
ställde tre frágor till 
tre stycken scouter. 


1. Varför är du här och 
jobbar? 

2. Har du gjort det 
fórut? 

3. Hur mánga kommer 
frán eran kár? 


till Jónkóping 2001. 
3. Cirka 17 stycken 


Conny Nilsson 
Alldeles for gammal 
Sofia scoutkar 


1. För att karen behöver pengar, och 
dessutom är det roligt att känna sig nyttig. 


13 ár 


2. Ja, det át tredje gángen nu. 


2. Ja, varje gáng sedan Dreamhack flyttade 


3. Cirka 25 stycken 


Sofie Enblom 


Jönköpings sjóscouter 


Fabian Hjálm 
16 ár 
Mánsarp scoutkár 


1. Fór att fá pengar till en ny bát till káren.. 1. Jag blev hittvingad. 


2. Ja, tvá ganger tidigare. 


3. Massor. 


A.R.G. - Alternative Reality Gaming 


Klockan ár 3 pá morgonen. Du vaknar av att telefonen $3<ld - @6&=(- 2J5"[h]/H]LA 
ringer. Nar du svarar hor du en röst som säger; “Lagg ‘*8@43@/"=# - ;112%@£$=Hk 
dig inte i det har, du vill inte veta vad det handlar om. _37@€03=][47{&"??+\ 
Tro mig, du vill inte lagga dig i andras affarer. Fortsat- 
ter du rota i det har kommer vi efter dig ocksa...” 


Later det spannande? Du har en helt ny várld att upptáckta... Kryptografi spelar ofta en stor roll inom A.R.G. 


Dataspelsföretagen har länge strävat efter att fa dataspelen att verka sá verklighetstrogna som mójist. 
Man har strävat efter bättre grafik, mera realistiska vapen och smartare A.l. Spelarna vill ha det sá 
verkligt som mójligt - dá blir spelen sá underhállande som mójligt. Men vad skulle hánda om spelen var 
sá verkliga att de inte gick att skilja fran verkligheten? Vad skulle hánda om du bórjar tvivla pá vad som 
ar spel och vad som ár verklighet? Har du sett filmen “The Game” med Michael Douglas? Om du har det 
sá vet du vad jag syftar pá - nár skillnaden mellan vad som ár konstruerat spel och vad som ár 
verkligheten blir suddig... 


Alternative Reality Gaming ar en ny form av spel som hittils vart relativt okánd i Sverige. | USA ar det pa 
frammarsch och Microsoft inledde hela genren med sin marknadsföringskampanj till filmen A.l - en 
kampanj som fick ett eget namn - The Beast; efter antalet webbsidor som krávdes for att den skulle bli 
verklighet (666 stycken). Alternative Reality Gaming - förkortat A.R.G. spelas oftast över Internet. 
Spelarna stóter ofta pa en hemsida dar spelet “bórjar”, ett s.k. Trailhead. Dárifrán nystas det vidare i 
historien och spelarna far áven kontakt med fiktiva karaktárer, spelade av The Puppetmasters, spelets 
skapare. Genom email, telefonsamtal, brev och till och med verkliga móten sá spelar spelarna vidare 
tillsammans för att ná historiens slut och se vad som hander. Oftast bildas en särskild relation mellan 
spelarna och de fiktiva karaktárerna som man kommunicerar med - man vill att de ska vara verkliga 
trots att man innerst inne vet att de inte är det. Man börjar bry sig om hur det gar for dem och nar spelet 
sedan slutar sa finns de nästan kvar dar - som vänner... 


Vad krávs da fór att kunna spela? En dator, Internet och kopiósa mángder av slughet, listighet och social 
kompetens. En förmåga att tänka runt hörn, kunskap om grundläggande kryptografi och en grotesk 
nyfikenhet. Spelen ar oftast gratis - men det finns spel som tar betalt. Annu har man inte sett nágon 
skillnad mellan de tva olika sorterna i kvalité utan gratis spel har oftast vart fullt lika bra om inte battre 
som de som kräver betalning. Oftast ger The Puppetmasters spelarna en möjlighet att betala en frivillig 
donation om de tyckte att spelet gav dem nagonting och om det var underhallande att spela. 


Var bórjar man dá spela? 
Det finns manga hemsidor pa Internet som behandlar A.R.G.s som ár pa gang, som har varit eller som 
snart kommer. Har fóljer dock nágra heta tips... 


www.unfiction.com - Oasen pa Internet. Har finns allt... 

www.argn.com - En amerikansk sida som fokuserar mycket pa META. 
www.perplexcity.com - Ett stort spel som startar i bórjan av 2005. 
www.cloudmakers. org - Har kan man läsa om The Beast - störst, bast och vackrast. 


Gör som Ahnberg och bli fotad med Ahnberg 


hos Activity, dagens básta publiceras varje 
dag i The DreamHack Post 


HACKED RAM 
NEW RIT 


Tye rkfo uoox oioc 
vsddvo yxo 


Pyssel och knap fran DH-game 
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Skicka in svaret pá den förvrängda bilden och dhgames 
pyssel till pyssel@dreamhack.se och var med och tävla om 


Förvränging av en person i crew, kan du gissa 


vem? 


chansen att vinna ett DreamHack-nyckelband. Rätt svar och 


vinnaren publiceras i násta nummer. 


Schemat for DHw04 


Torsdag 
08:00 Dörrarna öppnas 
16:00 Invigning - ljuset släcks 
20:00 Fredrik Pettersson från Interaktiva Akademin håller föreläsning 
i postproduction för tv och film. 
22:00 DHTV-News 
22:30 Activity på scenen 
23:59 The DreamHack Game inleds 


Fredag 
09:00 Turnering i Broken Wand i Högskolan i Skövdes monter 
10:00 DHTV-News 
13:00 Activity på scenen 
16:00 Goodgame på scenen 
17:00 AMD på scenen 
18:00 Mattias Näslund från Interaktiva Akademin håller föreläsning i 
hur man arbetar med ljud och musik i spel. 
22:00 DHTV-News 
22:30 Activity på scenen 
23:50 The DreamHack Game - Etapp två inleds 


Lördag 
00:00 3D graphics & Oldskool Music-compo 
01:00 Oldskool gfx & Freestyle music-compo 
02:00 Movie Animation-compo 
04:00 Activity på scenen 
09:00 Legorobot-programmeringstävling i Högskolan i Skövdes 
monter 
10:00 DHTV-News 
12:00 Activity på scenen 
12:45 Kungliga Tekniska Högskolan presenterar vinnarna i Swedish 
Game Awards 
13:30 Finalerna i Warcraft III samt StarCraft spelas på scenen 
16:00 Handdrawn Graphics & Tracked multichannel-compo 
17:00 4k-intro-compo 
18:00 Ingenjörshögskolan i Jönköping håller föreläsning om hur DHs 
nät är uppbyggt. 
18:30 Guinness World of Records utser officiellt DreamHack till 
“World's largest LAN party.” 
20:30 Finalen i CounterStrike spelas pá storbildskármen 
22:00 DHTV-News 
22:30 Activity pá scenen 
23:00 Finalen i Quake 3 spelas pá storbildskármen 


Sóndag 
00:00 Demo-compo 
01:00 Live DJ pá scenen 
02:00 Omróstningen stánger 
03:00 Prisutdelning 
04:00 Live DJ pá scenen 
10:00 Nátverket stángs av 
10:30 Elen bryts. Dags att lámna hallen. 
12:00 Dórrarna stángs. Alla MÁSTE ha lámnat hallen. 
Vi ses igen pá DreamHack Summer 2005! 


